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Teil 2: Was bedeutet „Spielen“? 
 
Um herauszufinden, was Sprachlernspiele eigentlich sind, muss man zuerst einmal die 
Phänomene – Sprache, Lernen und Spielen – verstehen, definieren sowie deren 
Gemeinsamkeiten und Schnittpunkte klar benennen. Darüber hinaus ist es auch wichtig, 
den Ort (Unterricht) sowie den Zweck (Unterrichtsmittel/Lernmittel) des Einsatzes von 
Sprachlernspielen zu bestimmen. Erst dann ist es möglich, die entscheidenden Parameter, 
die die Sprachlernspiele charakterisieren, zu lokalisieren und zu definieren. Sind diese 
Charakteristika bzw. notwendigen Bedingungen für Sprachlernspiele erkannt, können 
entsprechende Einsatzmöglichkeiten bestimmt, sinnvolle Kategorisierungen vorgenommen 
und Überlegungen zu den zu erwartenden Effekten formuliert werden. 
Im ersten Teil meiner Forschung versuche ich mittels Literaturstudium aus Definitionen 
unterschiedlicher Wissenschaftsbereiche notwendige Informationen zu den einzelnen 
Phänomenen – Sprache, Lernen, Spielen, Lehren, Unterricht – herauszufiltern und neu zu 
strukturieren. Das ist notwendig, da, wie ich feststellen musste, aufgrund der 
unterschiedlichen Zielsetzungen in den einzelnen Wissenschaften, die zu den Definitionen 
geführt haben, diese für meine Fragestellung nur bedingt übertragbar sind.  
Im Folgenden beschäftige ich mich mit der Fragestellung: „Wann kann man aus 
pädagogischer bzw. entwicklungspsychologischer Sicht davon sprechen, dass jemand 
spielt?“ 
In meiner Abhandlung werde ich auf 15 Eigenschaften der Tätigkeit „Spielen“ eingehen, 
die ich während meiner bisherigen Forschung herausarbeiten konnte. Inwieweit es sich 
dabei um eine vollständige Aufzählung der Eigenschaften handelt, kann ich noch nicht mit 
letzter Gewissheit sagen und lege mich darauf auch nicht fest. In den folgenden Abschnitten 




versuche ich, soweit es mir möglich war, diese 15 Eigenschaften im Einzelnen klar zu 
definieren und auf einer verständlichen Weise zu veranschaulichen.  
 
Die 15 Eigenschaften der Tätigkeit „Spielen“: 
1. Scheinhaftigkeit (der Spielrealität) 
 Schaffung eines fiktiven Raumes außerhalb der aktuellen Wirklichkeit durch: 
 Simulation der aktuellen Wirklichkeit oder Teile von ihr 
 Rekonstruktion der Vergangenheit 
 Konstruktion einer neuen/anderen Wirklichkeit 
 Dieser fiktive Raum des Spiels ist gekennzeichnet durch: 
 Vereinfachen, Verdichten, Verkürzen, Variieren bzw. Kombinieren von 
Sachverhalten 
Scheinhaftigkeit bedeutet, dass im Spiel ein Raum geschaffen wird, in dem die aktuelle 
Wirklichkeit oder Teile von ihr simuliert, die Vergangenheit rekonstruiert oder eine neue 
Wirklichkeit konstruiert wird. Dabei können komplexe Sachverhalte vereinfacht, verdichtet 
und verkürzt werden, sich einfach darstellende Sachverhalte hingegen können mittels 
Variationen und Kombinationen erweitert werden. Diese hier beschriebenen Ausprägungen 
der Eigenschaft der Scheinhaftigkeit beschreibt auch gleichzeitig die Grundlage für 
systematisches Lernen (leicht – schwer, einfach – komplex ...). 
 
2. Regelhaftigkeit (im Spielablauf) 
 Der Handlungsablauf und die Handlungsstruktur in Spielen ist reglementiert 
 Die Regelungen bestimmen: 
 den Inhalt und die Form der Spielhandlungen 
 den Ort, den Zeitraum, die Mittel sowie die Personen, die am Spiel teilnehmen 
 Die Regelungen leiten sich ab: 
 von der Spielidee und den daraus resultierenden Handlungsabläufen 
 (eventuell auch) aus der Notwendigkeit der Regulierung gruppendynamischer 
Prozesse 
 Die Regeln werden mittels Sanktionen durchgesetzt 
 Sowohl die Regeln als auch die Sanktionen werden von allen Spielteilnehmern 
gemeinsam festgelegt, akzeptiert und durchgesetzt (siehe auch 14. Gleichheit) 





Regelhaftigkeit bedeutet, dass die Spielstruktur durch Regeln bestimmt wird, welche sich 
von der Spielidee und den daraus resultierenden Handlungsabläufen und der eventuell 
notwendigen Regulierung gruppendynamischer Prozesse ableiten lassen. Für den 
Spielablauf werden Regeln und Sanktionen von allen am Spiel teilnehmenden Individuen 
gemeinsam festgelegt, akzeptiert und durchgesetzt (siehe auch Gleichheit und 
Freiwilligkeit). Ist dies nicht der Fall, wird entweder das Spiel erst gar nicht begonnen oder 
vorzeitig abgebrochen. Zu den Spielregeln gehört auch die Vereinbarung, an welchen Orten 
und in welchem Zeitraum diese Regeln gelten sollen und welche Mittel/Gegenstände 
eingesetzt werden dürfen. Somit kann man sagen, dass die Spieltätigkeit inhaltlich und im 
Handlungsverlauf reglementiert sowie zeit-, raum-, mittel- und personengebunden ist. 
 
3. Wiederholbarkeit und Wiederholung (von Spielhandlungen) 
 Der Spielverlauf ist gekennzeichnet von immer wiederkehrenden 
Handlungsmustern 
 Dadurch kann im Spielverlauf: 
 Bekanntes gefestigt, Unbekanntes verstanden und Regelhaftes erkannt werden 
 Aufgrund der Reglementierung des Spielaufbaus sind nicht nur Handlungsmuster 
innerhalb des Spiels wiederholbar, sondern auch das gesamte Spiel in seiner 
Grundstruktur 
 Der Grad der Ähnlichkeit von bestimmten Handlungsmustern bzw. von 
Spielverläufen hängt ab: 
 vom Grad der Reglementierung und  
 vom Freiheitsgrad (Möglichkeitsvielfalt), die die einzelnen Spielhandlungen 
besitzen. 
Spiele sind geprägt von Wiederholungen und immer wiederkehrender 
Spielhandlungsmuster. Aufgrund dieser Eigenschaft kann im Spielverlauf Bekanntes 
gefestigt, Unbekanntes verstanden und Regelhaftes erkannt werden. Wiederholbarkeit 
bedeutet, dass jede einzelne Spielhandlung und somit auch jedes Spiel in seiner 
Grundstruktur wiederholbar ist. Dabei hängt der Grad der Ähnlichkeit von 
Handlungsmustern und von Spielverläufen vom Grad der Reglementierung (Vorgaben 
durch Spielregeln) und vom Freiheitsgrad (Anzahl der frei wählbaren Handlungs- bzw. 
Bewegungsmöglichkeiten), also der Vielfalt der Möglichkeiten, ab, die die einzelnen 
Spielhandlungen besitzen. Stark reglementierte Spiele bzw. Spiele mit einem geringen 




Freiheitsgrad sind einander ähnlicher als ergebnisoffene freie Spiele. Hier ist es nicht selten 
der Fall, dass bis auf die Ausgangssituation keine weiteren Ähnlichkeiten wiederzufinden 
sind. 
 
4. Unvorhersehbarkeit (des Verlaufs und des Ergebnisses aller Spielhandlung in ihrer 
Gesamtheit) 
 Interaktionen in Spielhandlungen sind in ihrem Verlauf und Ergebnis nicht bzw. 
nur begrenzt vorhersehbar 
 Dadurch entsteht ein sogenannter Spannungsbogen im Spielverlauf 
 Grundlage der Unvorhersehbarkeit können sein: 
 unzureichende kognitive oder motorische Fertigkeiten (z.B. Ballspiele) 
 hoher Freiheitsgrad in den Möglichkeiten der Handlungsregulationen und 
Bewegungsverläufen (z.B. Schach) 
 beschränkter Zugang zu den Informationen (z.B. Kartenspiele) 
 Zufallselemente (z.B. Würfelspiele) 
 Ist keine planvolle Einflussnahme auf den Spielverlauf möglich, spricht man von 
Glücksspielen 
 Man unterscheidet unechte und echte Glücksspiele 
 Bei unechten Glücksspielen bestimmt der Zufall nur temporär den 
Spielverlauf 
 d.h. mit der Spielerfahrung wächst der Anteil der planvollen 
Einflussnahme auf den Spielverlauf 
 Bei echten Glückspielen hingegen wird die planvolle Einflussnahme nur 
vorgegaukelt 
 Das Spiel bleibt in seiner Endkonsequenz nur durch den Zufall bestimmt 
 Bei Mischformen existiert sowohl ein Anteil, der von Zufallsvariablen, als 
auch ein Anteil, der durch planvolles Handeln beeinflusst wird (z.B. 
Brettspiele mit Würfel) 
Unvorhersehbarkeit bedeutet, dass die Interaktionen, die in der Spielhandlung auftreten, in 
ihrem Verlauf und Ergebnis nicht oder nur begrenzt vorhersehbar sind. Aufgrund dieser 
Eigenschaft, die den Spielen innewohnt, entsteht in dessen Verlauf ein sogenannter 
Spannungsbogen. 





bestimmter Bedingungen erreicht werden. Das könnten zum Beispiel Zufallselemente wie 
Würfel sein, Interaktionen von Individuen mit eigener Entscheidungsfreiheit und einer 
Vielzahl von Entscheidungsmöglichkeiten, bestimmte Handlungsrutinen, die die 
Informationsaufnahme erschweren – wie das Mischen und Ziehen von Karten, nicht 
ausreichende bzw. unterschiedliche kognitive, affektive oder motorische Kompetenzen der 
am Spiel teilnehmenden Individuen. Diese Elemente der Unvorhersehbarkeit stellen das 
spielende Individuum im Spielverlauf vor immer neue Aufgaben, worauf es geschickt bzw. 
kreativ reagieren muss, um wieder die Initiative im Spiel übernehmen zu können. Ist der 
Anteil des Zufalls jedoch so hoch, dass objektiv keine planvoll gesteuerte Einflussnahme 
auf den Spielverlauf durch das Individuum zu seinen Gunsten möglich ist, spricht man von 
„Glücksspiel“. Hierbei möchte ich echte Glücksspiele und unechte Glücksspiele 
unterscheiden.  
   Unter unechten bzw. temporären Glücksspiele verstehe ich Spiele, deren 
Wirkungsweise durch das spielende Individuum noch nicht durchdrungen und verstanden 
ist bzw. die entsprechenden motorischen Fertigkeiten für eine optimale Ausführung der 
Spielhandlung nicht ausreicht. Diese wandeln sich automatisch in normale Spiele, sobald 
der Lernprozess durch planvolle Handlungen Wirkung zeigt.  
   Echte Glücksspiele hingegen gaukeln dem spielenden Individuum nur eine 
Einflussnahme vor. Der Zufall bestimmt zum überwiegenden Teil das Spiel. So sehr sich 
auch das spielende Individuum bemüht, die Systematik des Spiels bzw. eine Technik oder 
Strategie zu ergründen, die es ihm ermöglicht, das Spiel in seinem Sinne zu beeinflussen, 
es wird ihm nicht gelingen, da aufgrund der Eigenschaft des Zufalls deren Ergebnis nicht 
planbar bzw. vorhersehbar ist. Mischformen von „normalen Spielen“ und „echten 
Glücksspielen“ weisen sowohl Elemente des Zufalls als auch der planvollen Spielgestaltung 
auf. 
 
5. Direktheit (der Einflussnahme auf den Spielverlauf mittels Interaktion) 
 Das Individuum hat aufgrund von wechselseitigen Interaktionsbeziehungen einen 
direkten (mittelbar oder unmittelbar) Einfluss auf den Spielverlauf 
 Umgekehrt wirkt das Spielgeschehen auf das Individuum direkt (mittelbar oder 
unmittelbar) zurück und beeinflusst es seinerseits 
 Aufgrund dieser wechselseitigen Interaktion kann das Individuum: 
 nicht nur Wissen aneignen, sondern auch  




 Erfahrungen sammeln,  
 Fähigkeiten austesten und  
 Fertigkeiten erlernen 
Direktheit bedeutet, dass das Individuum aufgrund einer wechselseitigen 
Interaktionsbeziehung einen unmittelbaren bzw. mittelbaren Einfluss auf den Spielverlauf 
haben muss und das Spielgeschehen wiederum auf das Individuum zurückwirkt. Während 
der Spielhandlung begibt sich das Individuum in einer wechselseitigen Interaktion mit 
seiner Umwelt. Dabei gehören Spielpartner zur sozialen Umwelt und Spielgegenstände zur 
dinglich-materiellen Umwelt. Mit seinen Spielhandlungen wirkt das Individuum direkt auf 
den Spielverlauf ein und die Spielumwelt ihrerseits wirkt auf das Individuum zurück. 
Aufgrund dieser wechselseitigen Interaktionen kann das spielende Individuum nicht nur 
Wissen aneignen, sondern auch Erfahrungen sammeln, Fähigkeiten austesten und 
Fertigkeiten erlernen. 
 
6. Unmittelbarkeit (der Bedürfnisbefriedigung während der Spielhandlung) 
 Die Bedürfnisbefriedigung erfolgt unmittelbar in der Ausführung der 
Spielhandlung 
 Das können Bedürfnisse sein nach: 
 Erholung (Leistungsregeneration),  
 Ablenkung (Leistungserhaltung) und  
 Herausforderung (Leistungserhöhung) 
Das sich schon während eines Spiels einstellende Gefühl kann Befriedigung (positive 
Bewertung der eigenen Handlungsregulation bei einem adäquaten Anforderungsniveau), 
Frustration (negative Bewertung der eigenen Handlungsregulation bei einer 
Überforderung) oder Langeweile (positive Bewertung der eigenen Handlungsregulation 
jedoch bei einer Unterforderung) sein. Frustration hat zumeist zwei Gründe. Das kann zum 
einen in der Dysbalance zwischen Spielanforderungen und den Leistungsvoraussetzungen 
des Individuums begründet sein. Einfacher gesagt: das Spiel ist zu schwer. Zum anderen bei 
einer zu starken emotionalen Investition in das Spiel bei gleichzeitig nur gering 
ausgeprägten emotionalen Kompetenzen und einem indifferenten Selbstwertgefühl, wie es 
bei Kindern oft noch der Fall ist, kann ein negativer Spielverlauf zu Frustrationsreaktionen 
(Aggression, Depression, Regression, Rationalisierung, Sublimation) führen. 





den meisten Fällen ein Motivationseffekt (auch nachträglich bei vorheriger Frustration) ein. 
Dieser resultiert aus dem Bedürfnis des Individuums entweder seine verbleibenden Defizite 
(Erholungsdefizit, Kompetenzdefizit) auszuräumen oder die nochmalige Bestätigung des 
Lernerfolgs zu erhalten. 
 
7. Einmaligkeit (des Spielerlebnisses) 
 Jedes Spielerlebnis ist einmalig 
 Grundlage hierfür sind: 
 Unmittelbare Bedürfnisbefriedigung in der Spielhandlung 
 Unvorhersehbarkeit des Verlaufs und des Ergebnisses von Spielhandlungen in 
ihrer Gesamtheit 
Einmaligkeit bedeutet, dass aufgrund der Unvorhersehbarkeit des Verlaufs und des 
Ergebnisses von Spielhandlungen in ihrer Gesamtheit sowie der Unmittelbarkeit des 
Lustgewinns bzw. des Erholungseffekts während der Spielhandlung aber auch aufgrund des 
sich ständig ändernden Kompetenzniveaus (Wissen, Erfahrung, Fertigkeiten ...) das 
Spielerlebnis für das Individuum einmalig bleibt und auch für jedes andere Individuum nur 
in ähnlicher, aber nicht in derselben Form erreichbar ist. 
 
8. Unendlichkeit (im Spielerlebnis und des Spielbedürfnisses) 
 Das Bedürfnis des Menschen zu spielen ist unendlich, da: 
 das Bedürfnis nach Erholung, Ablenkung und Herausforderung sich im Alltag 
immer wieder neu formiert 
 Jedes Spiel kann theoretisch unendlich oft wiederholt werden, da: 
 aufgrund der Regelhaftigkeit des Spielverlaufs jedes Spiel in seiner 
Grundstruktur wiederholbar ist 
 Das Spielerlebnis erfährt eine Form der Unendlichkeit, da: 
 aufgrund der Angstfreiheit, Zwangsfreiheit, Unvorhersehbarkeit, Direktheit 
und Unmittelbarkeit das Individuum sich soweit im Spiel verlieren kann, dass 
es ganz oder teilweise zum Verlust der Wahrnehmung von Zeit und Raum 
kommen kann (Spielrausch) 
Unendlichkeit bedeutet, dass zum einen das Spielbedürfnis des Menschen nicht gestillt 
werden kann, da sich das Bedürfnis nach Erholung, Ablenkung oder Herausforderung 
immer wieder neu formiert. Das heißt, der Mensch möchte immer weiter und immer wieder 




spielen. Da ein Spiel die Eigenschaft hat, wiederholt werden zu können, wäre es theoretisch 
möglich, das Spiel auch unendlich lange und oft zu spielen, solange es nicht zu einer 
Übersättigung und somit Langeweile führt. Unendlichkeit bedeutet aber auch, dass zum 
anderen das Spielerlebnis an sich aufgrund des Verlustes der Wahrnehmung von Zeit und 
Raum ein Unendlichkeitsempfinden produziert. Dieser sogenannte Spielrausch begründet 
sich zum einen auf die Angstfreiheit und Zwangsfreiheit, aufgrund derer das Individuum 
keine Reserven für eventuelle Notsituationen zurückbehalten muss, zum anderen auf die 
Unvorhersehbarkeit, Direktheit und Unmittelbarkeit, aufgrund derer sich das Individuum 
immer wieder neues Wissen, neue Erfahrungen und neue Fertigkeiten aneignen kann. 
Grundlage für das Rauscherlebnis ist der sich im Spielverlauf einstellende Lustgewinn. Er 
ist die Triebfeder dafür, die Spielhandlung immer wieder wiederholen zu wollen. Dieses 
Lustempfinden ist ein wesentlicher Bestandteil des sogenannten „Spieltriebs“.  
   Ein wichtiger Fakt für ein Unendlichkeitsempfinden ist der Spannungsbogen. Ist dieser 
innerhalb der spielerischen Tätigkeit für das teilnehmende Individuum derart ausgeglichen 
gestaltet, dass es weder zu Unter- oder Überforderungen kommt, das angestrebte Ziel 
scheinbar immer in erreichbarerer Nähe bleibt, aufgrund der Angstfreiheit sich das 
Individuum voll und ganz auf diese Tätigkeit einlassen kann, die Risikobereitschaft, sich 
auch bis zur Erschöpfung zu verausgaben, steigt, erhöht sich mit jeder Spielhandlung der 
Adrenalin- und Serotoninhaushalt im Körper des Individuums und es kann zum 
sogenannten Flow-Effekt oder Tätigkeitsrausch kommen. Die häufigste Form ist die 
Einschränkung der Wahrnehmung rein auf die Tätigkeit (Konzentration, Fokussierung) und 
der damit zusammenhängende Verlust des Raum- und Zeitempfindens. Man verliert sich 
vollkommen in dieser Tätigkeit. Man hört, sieht und spürt nichts anderes um sich herum. 
Man geht ganz und gar im Spiel auf. Diese Lust bzw. der Drang nach Vervollkommnung 
erhält sich ein Leben lang, da er der Motor des Lernprozesses ist. Der Mensch ist also 
aufgrund seiner Veranlagung ständig bestrebt, seine Leistungsfähigkeit zu erweitern bzw. 
zu erhalten. Ein Mittel, das ihm dafür zur Verfügung steht, ist, wie oben beschrieben, der 
sogenannte „Spieltrieb“. 
 
9. Zweckfreiheit (in Bezug auf die unmittelbare Produktivität) 
 Im Spielen sucht der Mensch – oft auch intentional – nach Erholung 






 Leistungsregeneration in Form von aktiver Erholung: 
 aufgrund anderer Anforderungsstrukturen als sie in der ursprünglichen 
Tätigkeit notwendig sind 
 Leistungserhaltung mittels Ablenkung: 
 durch eine Aufmerksamkeitsverschiebung der Langerweile/Ermüdung 
aufgrund von Monotonie zu entfliehen 
 Leistungserhöhung durch Herausforderungen: 
 um die eigene Leistungsfähigkeit (Wissen aneignen, Erfahrungen 
sammeln, Fähigkeiten austesten, Fertigkeiten erlernen) zu erhöhen 
 Darüber hinaus existiert keine zweckgebundene Intention 
 Es ist nicht das Ziel des Individuums, über die eigene Bedürfnisbefriedigung im 
Spiel hinaus einen Mehrwert für sich oder Dritte zu schaffen 
 Im sogenannten Spieltrieb findet man die natürliche Veranlagung des Menschen, 
sich auch unbewusst/implizit der Regeneration, Erhaltung und Erhöhung der 
eigenen Leistungsfähigkeit zu widmen 
Zweckfreiheit bedeutet, dass es keine zweckgebundene Intention des Individuums benötigt, 
um zu spielen. Es ist eine natürliche Veranlagung des Menschen, spielen zu wollen. Der 
sogenannte „Spieltrieb“ veranlasst den Menschen, über die Spielhandlung sein Bedürfnis 
nach der Weiterentwicklung seiner Leistungsfähigkeit, deren Erhaltung bzw. 
Wiederherstellung zu befriedigen. Im Spiel sucht der Mensch neue Herausforderungen, 
Ablenkung und Erholung. 
   Das Ziel des spielenden Individuums ist es nicht, einen Mehrwert in Form eines 
Produktes oder einer Dienstleistung für sich oder Dritte zu realisieren, sondern mittels der 
Spielhandlung die eigene Leistungsfähigkeit zu erhöhen bzw. wiederherzustellen. Kurz 
gesagt, Spielen ist nicht unmittelbar produktiv und besitzt daher gesellschaftlich nur einen 
mittelbaren Wert. Das spielende Individuum bezweckt seine personalen und sozialen 
Kompetenzen zu entwickeln bzw. sich zu erholen. Die Erholung geschieht im Spiel 
aufgrund von Unterschieden zwischen der Anforderungsstruktur im Alltag und in der 
Spielsituation. So sucht der Mensch zum Beispiel nach geistiger Tätigkeit einen Ausgleich 
im physisch betonten Spiel. Das bedeutet jedoch für Kinder, dass sie im Spiel nicht in erster 
Linie Erholung oder Ablenkung suchen, sondern vor allem nach der Entwicklung und 
Vervollkommnung ihrer personalen und sozialen Kompetenzen streben. Für Erwachsene 
hingegen nimmt im Laufe des Erwerbslebens der Stellenwert der Erholung im Spiel an 




Bedeutung zu.  
   Das Streben nach der persönlichen Vervollkommnung wie auch nach Erholung 
geschieht jedoch nicht bewusst. Es wird vielmehr als das Bedürfnis nach neuen bzw. 
anderen Erfahrungen oder Herausforderungen wahrgenommen. Dabei ist es unerheblich, 
ob diese in der jeweiligen Lebenswirklichkeit der Individuen von Vorteil sind oder nicht. 
Der Mensch strebt seiner Veranlagung entsprechend nach einer ganzheitlichen 
Vervollkommnung. Dieses Streben tritt besonders im Kindes- und Jugendalter deutlich 
hervor. Daher findet man zum Beispiel auch in friedlichen Gesellschaften archaisch 
anmutende Kriegsspiele und Kampfspiele. Im Erwachsenenalter tritt das allgemeine 
Vervollkommnungsstreben oft aufgrund von Defiziten (z.B. Zeit, Raum, persönliche bzw. 
materielle Möglichkeiten ...) hinter der Kultivierung bestimmter Vorlieben zurück. Das 
Lernen an sich erfolgt im Spiel meist nur implizit und inzident. Das ist möglich, da das 
Lernen, wie bereits erwähnt, als Veranlagung in unseren Genen verankert und somit nicht 
bewusstseinspflichtig (aber bewusstseinsfähig) ist. Ohne die Fähigkeit, sich mittels Lernen 
auf neue Situationen einzustellen, wären höherentwickelten Lebewesen nicht 
überlebensfähig. Es liegt sozusagen in unserer Natur zu Lernen. Und eine Form des Lernens 
finden wir bei allen Säugetieren, die des Spielens. So spielen wilde Jungtiere untereinander 
oder mit Gegenständen aus der Natur, wie auch Haustiere mit dem Menschen oder Dingen 
aus ihrer Lebensumgebung spielen. Dieses Spiel ist durchdrungen von der Ernsthaftigkeit 
im Streben nach Vervollkommnung und einem unbändigem Lustgefühl, welches sich in der 
Freude vor, bei und nach jeder gelungenen Spielhandlung manifestiert. 
 
10. Freiwilligkeit (der Spielhandlung) 
 Das Individuum entscheidet sich freiwillig: 
 am Spiel teilzunehmen 
 sich den Regeln und Sanktionen des Spiels zu unterwerfen 
 im Spiel zu verbleiben 
 Diese Entscheidungsfreiheit ist im Einklang mit der Zwangsfreiheit nur in der 
Freizeit möglich 
Freiwilligkeit bedeutet, dass das Individuum sich sowohl im Vorfeld frei für die Teilnahme 
am Spiel, als auch jederzeit während des Spiels für sein Ausscheiden aus dem Spiel 
entscheiden können muss. Im Spiel unterwirft sich das Individuum wiederum freiwillig den 





Form der Entscheidungsfreiheit ist im Einklang mit der Zwangsfreiheit nur in der Freizeit 
der Individuen möglich. Diese Möglichkeit der Wahl besitzt das Individuum ausschließlich 
in seiner Freizeit. Außerhalb der Freizeit unterliegt jedes Individuum gesellschaftlichen 
Zwängen bzw. Verpflichtungen, die die Freiwilligkeit derart einschränken, dass hier keine 
Spielhandlungen stattfinden können. Das heißt, dass Spielhandlungen die uneingeschränkte 
Freiheit der Selbstbestimmung des teilnehmenden Individuums bedarf. 
 
11. Zwangsfreiheit (in Bezug auf gesellschaftliche Sanktionen) 
 Für das Individuum dürfen außerhalb des Spielrahmens keine nachteiligen 
Konsequenzen erwachsen 
 Das heißt: 
 Das Risiko für die physische, psychische und soziale Unversehrtheit darf 
weder im Bezug zum Alltagsrisikos des Individuums unverhältnismäßig sein  
 noch in seiner Konsequenz unverhältnismäßige Auswirkungen auf dessen 
Alltagsleben haben  
 Um die Zwangsfreiheit gewährleisten zu können, muss das Spiel in seiner 
Gesamtheit: 
 von der Gesellschaft als Spiel anerkannt sein und  
 sich auf der gesetzlichen Grundordnung der jeweiligen Gesellschaft bewegen 
Zwangsfreiheit bedeutet, dass das Individuum sowohl für seine Entscheidung, sich dem 
Spiel zu verweigern, als auch für Spielhandlungen keine Konsequenzen außerhalb des 
Spielrahmens befürchten muss, die seine soziale Position bzw. physische und psychische 
Unversehrtheit unverhältnismäßig beeinträchtigen. Im Verlauf des Spieles und aufgrund des 
Spielergebnisses (z.B. Sieg oder Niederlage) darf das spielende Individuum keine negativen 
Konsequenzen außerhalb des Spielrahmens befürchten müssen. Dasselbe gilt auch für die 
Spielverweigerung. Das soll bedeuten, dass das spielende Individuum zwar für die 
Entscheidung, an einem Spiel teilzunehmen, und für die Situation, die sich nach einem Spiel 
ergibt, eventuell entsprechende Konsequenzen tragen muss, aber nicht für die Handlungen, 
die innerhalb des Spielrahmens stattfinden, die daraus resultierenden Spielergebnisse sowie 
die Entscheidung, nicht am Spiel teilzunehmen oder aus der Spielhandlung auszuscheiden. 
Voraussetzung hierfür ist, dass die Spielinhalte und die Spielhandlungen sich im Rahmen 
der gesellschaftlichen Grundordnung und deren Rechtsprechung bewegen, allgemein 
anerkannt und akzeptiert sind.  




   Da das Spielen an sich keine gesellschaftlichen und persönlichen Konsequenzen haben 
darf, können Tätigkeiten, die unmittelbar lebensnotwendig sind oder Prestigebildung als 
Ziel haben, nicht dem Begriff „Spielen“ zugeordnet werden (siehe auch Unmittelbarkeit). 
Ebenso wenig können meines Erachtens Tätigkeiten, die unmittelbar lebensgefährlich, 
gesundheitsschädlich oder prestigeschädigend sind, als Spiel betrachtet werden. In dem 
Moment, wo für das Individuum aufgrund mangelnder Informationen, Kenntnisse, 
Erfahrungen und Fertigkeiten (Kompetenz) der Handlungsverlauf nicht berechenbar bzw. 
nicht objektiv einschätzbar ist, das Individuum aber aufgrund subjektiver Beurteilung die 
Durchführung der Handlung riskiert, können zwar für das Individuum alle 
Spieleigenschaften erfüllt werden, auch die physischen und psychischen Wirkungen können 
gleich sein, jedoch ändert es nichts an der Tatsache, dass es sich hierbei nicht um ein Spiel 
handelt, da das Prinzip der Zwangsfreiheit objektiv nicht erfüllt wird. 
Balanciert zum Beispiel eine Person in der Annahme über einen schmalen Balken über ein 
stilles Gewässer, dass bei einem Sturz in das Wasser sie lediglich nass wird, ist es für die 
Person selbst gleich einer Spielhandlung ohne ernsthafte Konsequenzen. Nun befindet sich 
dieses stille Gewässer jedoch im Amazonasgebiet und wird von Piranhas bevölkert. Doch 
leider besitzt die balancierende Person nicht diese Kenntnis bzw. Information. In diesem 
Fall würde nach meinen Kriterien diese Tätigkeit nicht unter einer Spielhandlung dieser 
Definition fallen, da das Leben und die Gesundheit der handelnden Person real gefährdet 
sind, auch wenn sie sich nicht so verhält und fühlt. 
Klettern ohne Sicherungsseil ist immer gefährlich, da das Risiko des Abstürzens nie ganz 
ausgeschlossen werden kann. So kann auch die Tätigkeit eines erfahrenen Kletterers in einer 
einfachen Kletterwand nicht als Spielhandlung aufgefasst werden, auch dann wenn dem 
Kletterer alle notwendigen Informationen, Kenntnisse, Erfahrungen und Kompetenzen zur 
Verfügung stehen und die Handlung somit für ihn berechenbar ist. Dennoch würde ein 
Absturz auch für ihn Konsequenzen haben. Zudem ist es ihm unmöglich, sich zu jedem 
Zeitpunkt dem Zwang zur Spielhandlung zu entziehen. 
 
12. Angstfreiheit (in der Spielhandlung) 
 Die Bewertung des Individuums der eigenen Kompetenzen in Bezug auf die 
Spielanforderungen sind positiv 






 Das verbleibende Restrisiko wird als annehmbar bewertet 
Angstfreiheit bedeutet, dass das Individuum seine Möglichkeiten im Bezug zum Spiel 
(Kompetenzen, Spielbedingungen) als ausreichend sowie die Anforderungen der einzelnen 
Spielhandlungen als übersichtlich und realisierbar einschätzt und das verbleibende Risiko 
als annehmbar bewertet. Aufgrund der Freiwilligkeit und der Zwangsfreiheit kann das 
spielende Individuum sich angstfrei auf die Anforderungen des Spiels einlassen. Dafür 
müssen jedoch zusätzlich die Anforderungen derart gestaltet sein, dass das zum Spielen 
bereite Individuum die Anforderungen der Spielhandlungen als übersichtlich und 
bewältigbar einschätzt sowie das verbleibende Risiko als annehmbar ansieht. Erst wenn 
solch eine positive Risikobewertung durch die Akteure gegeben ist, kann eine angstfreie 
Spielsituation entstehen. Da bei den Spielhandlungen für das Individuum subjektiv kein 
existenzielles Risiko besteht, braucht es keine Reserven zurückhalten und kann sich bis zur 
völligen Erschöpfung im Spiel verausgaben. 
 
13. Freiheit (in der Wahl der Spielinhalte) 
 Der Inhalt des Spiels ist frei wählbar, 
 solange das Spiel in seiner Gesamtheit von der Gesellschaft als Spiel anerkannt 
ist und sich auf der gesetzlichen Grundordnung der jeweiligen Gesellschaft 
bewegt 
Freiheit bedeutet, dass der Inhalt des Spiels frei wählbar ist und grundsätzlich keinen 
Zwängen unterliegt. Um das Prinzip der Zwangsfreiheit jedoch nachhaltig gewährleisten zu 
können, sollte das Spiel auf der verfassungsrechtlichen Grundordnung basieren und von der 
Gesellschaft als solches anerkannt bzw. geduldet sein. 
 
14. Gleichheit (der Spielteilnehmer) 
 Zu Beginn des Spiels besitzen alle Teilnehmer den gleichen Status, den eines 
Mitspielers 
 Gleichberechtigt legen sie gemeinsam die Spielregeln und deren Sanktionen fest 
und sind auch für deren Durchsetzung gemeinschaftlich verantwortlich 
 Während des Spielverlaufs können sich sowohl die Rechte als auch die 
Rollenerwartungen zwischen den einzelnen Spielteilnehmern unterscheiden 
 Zum Ende des Spieles jedoch kehren alle Teilnehmer auf ihren gleichberechtigten 
Ausgansstatus des Mitspielers zurück (siehe auch Zwangsfreiheit) 




Gleichheit bedeutet, dass zu Beginn des Spiels alle, die am Spiel beabsichtigen 
teilzunehmen, gleichberechtig zusammenkommen. Niemand besitzt einen anderen Status 
als den eines Mitspielers. Gemeinschaftlich legen sie die sogenannten Spielregeln und deren 
Sanktionen fest und sind auch gemeinschaftlich für deren Durchsetzung verantwortlich. 
Erst mit Beginn der Spielhandlung und im Verlauf des Spiels können sich die 
Berechtigungen aufgrund der Spielregeln ändern. Jeder Mitspieler ist dann gleichermaßen 
verpflichtet sich den Regeln des Spiels zu beugen und entsprechende Rollenerwartungen 
auszufüllen. Bei Zuwiderhandlungen geht entweder die Idee des Spiels verloren oder das 
Spiel kann nicht fortgesetzt werden. Spielt ein Individuum alleine mit sich, bezieht sich die 
Gleichberichtigung auf ein und dieselbe Person und kann daher vernachlässigt werden. 
 
15. Brüderlichkeit (unter den Spielteilnehmern) 
 Alle am Spiel teilnehmenden Personen achten sich gegenseitig ohne jegliche 
Diskriminierung und begegnen sich freundschaftlich und respektvoll 
 Ansonsten besteht die Gefahr, dass: 
 nicht die Spielhandlung an sich zur Bedürfnisbefriedigung führt, sondern 
deren Wirkung auf den unliebsamen Konkurrenten 
 die Spielhandlung zur Diskreditierung und Erniedrigung des Konkurrenten 
missbraucht wird 
 es zu schwerwiegenden Folgen in den sozialen Beziehungen bei der 
psychischen und physischen Gesundheit der Teilnehmer kommen kann (siehe 
auch Bedingung zur Zwangsfreiheit) 
Brüderlichkeit bedeutet, dass die am Spiel teilnehmenden Individuen in ihrem Gefühl 
zueinander eine freundschaftliche oder aber eine neutral respektvolle Haltung einnehmen 
müssen. Sie müssen sich gegenseitig achten ohne jegliche Form einer diskriminierenden 
Einstellung. Wird dieses Gefühl durch solch starke und negative Emotionen wie Hass 
gestört, verliert das Spiel seinen Spielcharakter, da nicht in der Spielhandlung selbst der 
Lustgewinn angestrebt wird, sondern in deren Wirkung auf den Kontrahenten (Trauer, Frust, 
Wut, Schmerz ...). Durch den Missbrauch des Spiels soll die eigene Überlegenheit 
demonstriert, der Gegner diskreditiert oder gar erniedrigt werden. Somit wird die 
Spielhandlung aus den geschützten Raum des Spiels herausgerissen und in den Alltag 
hineinkatapultiert, was zu schwerwiegenden Folgen in den sozialen Beziehungen und der 





Spielhandlungen in der Interpretation aus dem Zusammenhang des Spiels herausgerissen 
und somit falsch verstanden werden. Dieses Phänomen kann besonders bei spielenden 
Kindern beobachtet werden. Das passiert, weil für Kinder das Spiel (Freizeit) und das 
Alltagsleben oft ein und dasselbe sind und sie noch keine explizite Trennung vornehmen 
bzw. existiert und sie sich mit ihren Altersgenossen über den Spielerfolg bzw. das 
Spielerlebnis identifizieren. Daher kann man eigentlich bei Kindern die Eigenschaft der 
Zwangsfreiheit in Bezug auf die Trennung zum Alltag nur bedingt anwenden bzw. 
gesondert betrachten und bewerten. 
 
Ausblick 
Im dritten Teil meiner wissenschaftlichen Abhandlung werde ich, mittels dieser von mir 
definierten Eigenschaften, die Möglichkeit, klare und eindeutige Abgrenzungen zu allen 
anderen menschlichen Tätigkeiten vornehmen zu können, aufzeigen. An ausgewählten 
Beispielen werde ich verdeutlichen, wie mit Hilfe der 15 Eigenschaften eine 
widerspruchsfreie Abgrenzung vorgenommen werden kann. Am Ende der Ausführungen 
wird es jedem möglich sein, zu entscheiden, ob Tätigkeiten, die in der Gesellschaft aufgrund 
der Sprachverwendung oder individuell als Spiel aufgefasst werden, wirklich der Kategorie 
„Spielen“ entsprechend meiner Definition zugerechnet werden können oder nicht. 
Im voraussichtlich vierten Teil werde ich mich dann kritisch mit den bestehenden 
Definitionen für „das Spiel“ bzw. „das Spielen“ unterschiedlicher Wissenschaftler 
verschiedener Wissenschaftsbereiche auseinandersetzen und aufzeigen, wie ich zu den 15 
Eigenschaften meiner Definition für das „Spielen“ gelangt bin. 
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